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บทคัดย่อ

งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยโดยการทดลอง (Experimental research) มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง อาหารและสารอาหาร ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 โดยการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ STEAM education 2) ประเมิน จิตวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
ชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 หลงัเรยีนโดยการจัดการเรยีนรูต้ามรปูแบบ STEAM education และ 3) ประเมนิความพงึพอใจ
ต่อการจัดการเรียนรู้โดยรูปแบบ STEAM education กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ�ำนวน 
25 คน ใช้การสุม่แบบ Cluster sampling เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวจิยัคอื 1) แผนการจดัการเรยีนรูต้ามรปูแบบ STEAM 
education เรื่องอาหารและสารอาหาร 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง อาหารและสารอาหาร 
3) แบบวัดจิตวิทยาศาสตร์ และ 4) แบบวัดความพึงพอใจ การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติใช้การทดสอบแบบที ที่ไม่เป็น
อิสระต่อกัน (t-test dependent) และข้อมูลที่ได้จากแบบวัดจิตวิทยาศาสตร์ และแบบวัดความพึงพอใจใช้สถิติการ
หาค่าเฉลี่ย (X) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)

ผลวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
(t = 11.681, p<0.01) จติวทิยาศาสตร์ของนกัเรยีนหลงัจากได้รบัการจดัการเรยีนรู้ตามรปูแบบ STEAM education 
อยู่ในระดับมาก (X = 3.51, S.D. + 0.11) ความพึงพอใจของนักเรียนอยู่ในระดับมาก (X = 4.18, S.D. + 0.28) แสดง
ให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ STEAM education มีประสิทธิภาพเหมาะกับเนื้อหาและผู้เรียน 
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Abstracts

This research is an experimental research, the objectives of this research were to 1) compare 

the learning achievement pretest scores of grade 6 students with studying the food and nutrients 

by the STEAM Education model with posttest scores 2) evaluate the scientific mind of grade 6 

students after studying with STEAM Education model and 3) investigate satisfaction of grade 6 

students after learning with the STEAM Education model. Twenty-five students of grade 6 were 

randomly selected by Cluster sampling as a sample. The research instruments were 1) lesson plans 

according to the STEAM Education model in title of food and nutrients, 2) learning achievement 

test on food and nutrients, 3) scientific mind assessment form and 4) satisfaction assessment form. 

and S.D. were analyzed for all data and t-test dependent were use the compare the different 

between pretest and posttest scores. The results showed that the learning achievement posttest 

scores of grades 6 students who have been taught by the STEAM Education model on food and 

nutrients were statistically significant higher than pretest score at the 0.01 level (t = 11.681, p<0.01). 

The scientific mind of grade 6 students who have been taught by the STEAM Education model on 

food and nutrients were in a high level (X = 3.51, S.D. + 0.11). The satisfaction of grade 6 students 

who have been taught by the STEAM Education model on food and nutrients were in a high level 

(X = 4.18, S.D. + 0.28). It showed that the STEAM Education model was effective and suitable for 

content and learners. 

Keyword: STEAM Education, Scientific mind, Learning achievement, Food and nutrients

บทน�ำ

การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์หรือการพัฒนาคนให้มีคุณภาพชีวิตท่ีดีถือเป็นข้ันตอนส�ำคัญท่ีมีผลอย่างมาก

ต่อความเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยี (ธีรวี ทองเจือ และปรีดี ทุมเมฆ, 2560, น. 393) โดยเฉพาะการส่งเสริม

การจัดการศึกษาให้ผู้เรียนได้พัฒนาศักยภาพเต็มความสามารถของตนเอง ปัจจุบันความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี

เป็นไปอย่างรวดเร็ว จ�ำเป็นอย่างยิ่งที่ผู้เรียนจะต้องได้รับการส่งเสริมและสนับสนุนโดยเฉพาะรายวิชาวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยีเป็นรายวิชาท่ีจ�ำเป็นต่อการพัฒนาประเทศให้เจริญก้าวทันอารยประเทศ แต่เนื่องจากสถานการณ์

การแพร่ระบาดของโรคโควิด 2019 ในปีการศึกษา 2563 สถานศึกษาหลายแห่งได้ปรับรูปแบบการเรียนการสอน

ให้สอดคล้องกับสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคโควิด 2019 ท�ำให้เกิดปัญหาหลายประการ ประกอบกับเนื้อหา

รายวิชาวิทยาศาสตร์มีความซับซ้อนซึ่งยากที่นักเรียนระดับประถมศึกษาจะค้นคว้าและเข้าใจด้วยตนเอง และ

การจัดการเรียนการสอนแต่ละสาระวิชาจะสอนแยกกัน โดยแต่ละสาระวิชาก็จะมุ่งให้ความรู้แก่ผู้เรียนตามหลักสูตร

ก�ำหนดรูปแบบการจดัการเรียนรูท้กุสาระวชิาจะเน้นการสอนแบบบรรยาย อาจท�ำให้นกัเรียนเกดิความเบ่ือหน่ายและ

อ่อนล้า ไม่ตืน่เต้น เมือ่นกัเรยีนพบสถานการณ์ปัญหาในชวีติประจ�ำวนันกัเรยีน จงึไม่สามารถเช่ือมโยงองค์ความรูแ้ต่ละ

สาระวชิาเข้าด้วยกนัเพือ่แก้ปัญหาในชวีติประจ�ำวนัได้ จึงจ�ำเป็นอย่างยิง่ในการจดัการเรยีนรูรู้ปแบบใหม่ให้แก่นกัเรียน 
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และจากการน�ำรายงานผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติข้ันพื้นฐาน (Ordinary National Educational 

Test : ONET) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนโคกหินตั้งศึกษาศิลป์ มาวิเคราะห์ซึ่งจากผลการทดสอบ

พบว่า ปีการศกึษา 2562–2563 ผลการทดสอบรายวชิาวทิยาศาสตร์มค่ีาเฉลีย่ 35.88 และ 35.26 ตามล�ำดบั มค่ีาเฉลีย่

ต�ำ่กว่าค่าเฉลีย่ระดบัประเทศ (สถาบนัทดสอบทางการศึกษาแห่งชาต ิองค์การมหาชน, 2563) เมือ่วเิคราะห์ตามตวัช้ีวดั

แล้ว มาตรฐานที่ ว 1.2 มีค่าเฉลี่ยต�่ำกว่าระดับประเทศ และควรเร่งพัฒนาผู้เรียนเพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจโดยด่วน 

อกีทัง้สาระ ว 1.2 เป็นสาระเก่ียวกบัสมบติัของสิง่มชีวีติ หน่วยพืน้ฐานของสิง่มชีวีติ ซึง่เป็นสาระทีม่เีนือ้หาทีก่ว้าง หาก

สอนแบบบรรยายนักเรยีนไม่สามารถจ�ำได้ทัง้หมด ผูว้จิยัจงึค้นคว้าหา แนวทางการจดัการเรยีนรูร้ปูแบบใหม่ทีต่่างไป

จากเดิมทีเ่น้นการเข้าใจและเพือ่ให้ผูเ้รยีนมคีวามสนใจ และลดความเครยีดของผูเ้รยีนจากสถานการณ์การแพร่ระบาด

ของโรคโควิด 19 จึงจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ STEAM education ซ่ึงเป็นการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส�ำคัญเป็น 

การจดัการเรียนรู้เชงิรุก (Active learning) หมายถึง กระบวนการจดัการเรยีนรูท้ีใ่ห้ผูเ้รยีน เรยีนรูผ่้านการปฏบัิตหิรอื

ผ่านการลงมือท�ำ โดยผูส้อนเป็นผูอ้�ำนวยความสะดวก (ภทัราดา เอีย่มบุญฤทธ์ิ, 2563, น. 6) เปิดโอกาสให้นกัเรยีนได้

ร่วมกนัคดิ วเิคราะห์ และสงัเคราะห์ และเป็นการส่งเสรมิให้นกัเรยีนได้แลกเปลีย่นเรยีนรู ้ส่งเสรมิให้นกัเรยีนมทีกัษะ

การแก้ปัญหาอย่าง เป็นขัน้เป็นตอน คิดวเิคราะห์ คิดสงัเคราะห์ปัญหาอย่างมเีหตผุลตามข้ันตอนทางวทิยาศาสตร์ และ

สามารถเชื่อมโยงความคิด สืบค้นข้อมูลจากแหล่งข้อมูล ออกแบบการทดลอง หลอมรวมศาสตร์ต่าง ๆ เข้าด้วยกัน 

เพื่อแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามจินตนาการ เกิดจินตนาการใหม่ ๆ  อันเป็นพื้นฐานความคิดเชิงนวัตกรรม นักเรียน

ได้ลงมอืปฏบิตักิจิกรรมตามทีต่นเองได้วางแผนไว้ (นพดล กองศลิป์, 2561, น. 48) กล่าวว่า รปูแบบการเรยีนรูร้ปูแบบ 

STEAM education เป็นรูปแบบที่ท�ำให้ผู้เรียนสนุก และช่วยลดภาระงานทั้งผู้เรียนและผู้สอน STEAM education 

เป็นการเรียนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีผ่านการออกแบบวิศวกรรมและศิลปะ โดยมีวิชาคณิตศาสตร์เป็นพื้นฐาน 

(Yakman, 2008) จากการศึกษาของ มินตรา กระเป๋าทอง (2561, น. 72) เรื่อง การสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้

แบบสะตีมศึกษาเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์ ส�ำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่สอนโดยชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ภิญโญ วงษ์ทอง (2561, น. 94) ศึกษาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบสะตีมศึกษา ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 4 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยร้อยละ 74.92 

จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจน�ำวิธีการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบ STEAM education 

มาใช้ในจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ เรื่อง อาหารและสารอาหาร เนื่องจากเป็นเนื้อหาที่นักเรียนส่วนใหญ่

ยงัไม่เข้าใจ และครูผู้สอนมกัจะเน้นการสอนแบบบรรยายท่ีเน้นการจ�ำ ส่งผลให้ผูเ้รยีนขาดกระบวนการคดิ การท�ำงาน

เป็นขั้นตอน และทักษะด้านอื่น ๆ อาทิ ด้านการใช้เทคโนโลยี ด้านการคิดค�ำนวณ ด้านศิลปะ เป็นต้น นอกจากนี้

แล้วเนื้อหาดังกล่าวยังมีความซับซ้อนที่ยากที่จะจดจ�ำ หากได้ใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบ STEAM education ที่

ให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้า ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ทดสอบวิธีการแก้ปัญหา ตลอดจนน�ำเสนอสิ่งที่ได้แก้ปัญหา 

จะท�ำให้นักเรียนเข้าใจและนักเรียนสามารถน�ำไปใช้ในชีวิตประจ�ำวันของนักเรียนต่อไป
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง อาหารและสารอาหาร ของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ STEAM education 

2. เพื่อประเมินจิตวิทยาศาสตร์หลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตาม

รูปแบบ STEAM education

3. เพื่อประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบ STEAM education 

สมมติฐานของการวิจัย

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง อาหารและสารอาหาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 6 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ STEAM education 

2. นักเรียนทีไ่ด้รบัการจดัการเรยีนรูต้ามรปูแบบ STEAM education เรือ่ง อาหารและสารอาหาร มจีติวทิยา

ศาสตร์เฉลี่ยอยู่ในระดับมาก

3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ STEAM education อยู่ในระดับมาก

การทบทวนวรรณกรรม

ตามทฤษฎีการเรียนรู ้ของ Bloom’s Taxonomy (1956) กล่าวว่า การท่ีผู ้เรียนจะเรียนได้อย่าง 

มีประสิทธิภาพนั้นผู้เรียนจะต้องมีความกระตือรือร้นตลอดเวลา ผู้เรียนจะต้องมีความรู้ความเข้าใจในส่ิงท่ีจะเรียนรู้ 

มนุษย์จะเกิดการเรียนรู้ใน 3 ด้าน คือ ด้านสติปัญญา ด้านร่างกาย และด้านจิตใจ ทุกสิ่งต้องด�ำเนินการไปอย่าง

พร้อม ๆ กัน ถึงจะเป็นการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ การจัดการเรียนรู้รูปแบบ STEAM education คือ รูปแบบ

การจัดการเรียนรู้โดยบูรณาการ 5 สาระ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรม 

(Engineering) ศิลปะ (Art) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) โดย Yakman (2008) ได้เสนอแนวคิดนี้เป็นครั้งแรก 

เมื่อปี พ.ศ. 2550 (ค.ศ. 2007) และมีนักการศึกษา ศึกษาวิจัยเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ STEAM 

education ทั้งในและต่างประเทศ อาทิ ณัฐพงษ์ เทศทอง (2564, น. 87) ศึกษาพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ท่ีระดับนัยส�ำคัญทางสถิติ 0.05 

ความสามารถในการสร้างนวัตกรรมอยู่ในระดับดี เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ อยู่ในระดับดี และความพึงพอใจต่อ

การจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ STEAM education อยู่ในระดับดี ขณะที่ มินตรา กระเป๋าทอง (2018, น. 2) ศึกษา

การสร้างชดุกิจกรรมการเรยีนรูแ้บบ STEAM education เพือ่พฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและความคดิสร้างสรรค์ 

ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ที่ได้รับการสอนโดยใช้ ชุดกิจกรรม

การเรียนรู้แบบ STEAM education ของนักเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

ส่วนเจนจิรา สันติไพบูลย์ และ วิสูตร โพธิ์เงิน (2561, น. 75) ศึกษาการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตามแนวคิด STEAM 

ร่วมกบัการสอนเชงิผลติภาพเพือ่ส่งเสรมิทกัษะกระบวนการ และความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานของนกัเรยีน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ผลการศึกษาทักษะกระบวนการอยู่ในระดับดี พัฒนาการในด้านทักษะการแก้ปัญหา
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มีพัฒนาการที่สูงขึ้น ความสามารถในการสร้างสรรค์ชิ้นงานอยู่ในระดับดีมากความคิดเห็นของผู้เรียนต่อชุมนุม 

นกัประดษิฐ์น้อย นักเรยีนชอบได้รบัความรูด้้านวทิยาศาสตร์ คณติศาสตร์ ศลิปะ ความคดิสร้างสรรค์ เรยีนรูส้ิง่ใหม่ ๆ   

และเกิดความสนุกสนานนอกจากนี้ ภิญโญ วงศ์ทอง (2561, น. 102) ได้ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

บูรณาการ STEAM education ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และ

ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูง

กว่าก่อนเรียน โดยมีผลคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนร้อยละ 38.05 และมีผลคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนร้อยละ 74.92 นักเรียน

มีทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณโดยรวมอยู่ในระดับดี มีคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณคิดเป็น

ร้อยละ 68.56 นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับมากท่ีสุด นอกจากนี้แล้ว 

Jaedon and Hyonyong (2015) ได้ศึกษาการพัฒนาและการประยุกต์ใช้โปรแกรมการศึกษารูปแบบ STEAM 

ตามระบบคิดส�ำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่า การศึกษารูปแบบ STEAM ที่พัฒนาสามารถมีส่วนช่วย

ในการพัฒนาทกัษะการคดิเชงิระบบของนกัเรยีนมธัยมปลายและความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ส่วน 

Hyeondo and Hyonyong (2017) ได้ศกึษาการพฒันาและการประยกุต์ใช้โปรแกรมการศกึษา STEAM บนพืน้ฐาน

ของการสอบถามทางวิทยาศาสตร์ส�ำหรับการศึกษาการเรียนรู้ตามอัธยาศัยในโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า 

โปรแกรมการศึกษา STEAM ในการศึกษานี้ส่งผลต่อความหมายท่ีส�ำคัญต่อนักเรียนมัธยมศึกษา อาจมีส่วนช่วยใน

การอ�ำนวยความสะดวกในการศกึษาของนกัเรยีนมธัยมศกึษาตอนต้นเพ่ือความสุขและเพ่ือเพิม่พนูความสามารถด้าน 

STEAM ทีส่ร้างสรรค์ และ Ortiz et al. (2020) ได้ศึกษาเกีย่วกบั ผลของการจดัการเรยีนรูร้ปูแบบ STEAM education 

ต่อพัฒนาการความสามารถของนักเรียนชั้นประถมศึกษา พบว่า นักเรียนมีทักษะที่สูงขึ้น หลังจากน�ำแนวทางนี้ไปใช้ 

และตอกย�ำ้สมมตฐิานการจดัการเรยีนรูร้ปูแบบสะตีมนัน้มปีระสทิธภิาพส�ำหรบัการพฒันาความสามารถของนกัเรยีน

ระดับชั้นประถมศึกษา เนื่องจากตอบโจทย์ความซับซ้อนของโลกปัจจุบัน

จากการศึกษางานวิจัยจะเห็นว่า การจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM education สามารถช่วยพัฒนา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พัฒนาทักษะการแก้ปัญหา ส่งเสริมทัศนคติท่ีดีต่อวิทยาศาสตร์และผู้เรียนมีความพึงพอใจ

ต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะตีมศึกษา ซึ่งจะน�ำมาจัดการเรียนรู้โดยการประยุกต์เข้ากับเนื้อหา เรื่อง อาหาร

และสารอาหาร เป็นการประยุกต์ใช้งานวิจัยที่มีอยู่เดิมเพื่อใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ในหน่วยอื่น ๆ ต่อไป 

วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา ปีที่ 34 ฉบับที่ 1 มกราคม - เมษายน 2566  |  23
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กรอบแนวคิดการวิจัย

	 ตัวแปรอิสระ	 ตัวแปรตาม

จิตวิทยาศาสตร์

ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้
รูปแบบ STEAM education

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เรื่อง อาหารและสารอาหาร

การจัดการเรียนรู้รูปแบบ STEAM education 
เรื่อง อาหารและสารอาหาร 6 ขั้นตอน

ขั้นที่ 1 ก�ำหนดปัญหา
ขั้นที่ 2 สืบค้นข้อมูล/ระดมความคิดหาวิธีการแก้ปัญหา
ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีแก้ปัญหาที่ดีที่สุด
ขั้นที่ 4 ทดสอบวิธีแก้ปัญหา
ขั้นที่ 5 ประเมินวิธีการแก้ปัญหา
ขั้นที่ 6 น�ำเสนอ/เผยแพร่

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย

วิธีการด�ำเนินวิจัย

1. ระยะเวลาในการด�ำเนินการวิจัย

1.1 กลุม่ตัวอย่าง คอื นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 โรงเรยีนโคกหนิตัง้ศกึษาศลิป์ อ�ำเภอบ�ำเหนจ็ณรงค์ 

จังหวัดชยัภมู ิจ�ำนวน 25 คน โดยการสุม่แบบ Cluster sampling จากประชากรทัง้หมด 10 โรงเรยีน จ�ำนวน 117 คน

1.2 ผูว้จิยัได้จดัการเรยีนรูต้ามรปูแบบ STEAM education ในภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2564 ระหว่าง

เดือนกุมภาพันธ์ 2565 ถึงเดือน มีนาคม 2565 จ�ำนวน 3 แผน รวมระยะเวลา 18 ชั่วโมง

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

2.1 แผนการจัดการเรียนรู ้ตามรูปแบบ STEAM education เรื่อง อาหารและสารอาหาร 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ�ำนวน 3 แผน แผนละ 6 ชั่วโมง รวมเป็น 18 ชั่วโมง ที่ผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 

จ�ำนวน 5 ท่าน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.68 หมายความว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมาก ประสิทธิภาพของ

แผนการจัดการเรียนรู้ E1/E2 เท่ากับ 83.68/80.53

2.2 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เรือ่ง อาหารและสารอาหาร ชัน้ประถมศึกษาปีที ่6 จ�ำนวน 

30 ข้อ ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ที่ผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน 5 ท่าน มีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.5 – 1.0 

ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.2–0.8 และค่าอ�ำนาจจ�ำแนกเป็นรายข้อ ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป มีค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อ

มั่นเท่ากับ 0.88 หมายถึง แบบทดสอบมีความเชื่อมั่นสูง

2.3 แบบวัดจิตวิทยาศาสตร์ จ�ำนวน 30 ข้อ ใช้แบบวัดจิตวิทยาศาสตร์ของ ชลิดา อาบสุวรรณ์ และ

วาสนา กีรติจ�ำเริญ (2561, น. 25-36) มีค่าสัมประสิทธิ์อัลฟา (Cronbach alpha) เท่ากับ 0.76 ซึ่งแบบวัดมีลักษณะ

เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 4 ระดับ 

2.4 แบบวัดความพึงพอใจ จ�ำนวน 10 ข้อที่ผ่านการประเมินความสอดคล้องของแบบประเมิน

ความพึงพอใจจากผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน 5 ท่าน มีค่าสัมประสิทธิ์อัลฟา (Cronbach alpha) เท่ากับ 1.00 ค่าดัชนี

ความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดความพึงพอใจที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างค�ำถามกับนิยามศัพท์เฉพาะ 

ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป 
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3. การด�ำเนินการวิจัย

รูปแบบการวิจัยแบบกลุ่มตัวอย่างเดียววัดผลก่อนและหลังการทดลอง (One group pretest posttest 

design) รายละเอียดดังตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 แบบแผนการวิจัย (One group pretest posttest design)

ทดสอบก่อนสอน ทดลอง ทดสอบหลังสอน

T1 X T2

เมื่อ 	 T1 	 คือ	 ทดสอบก่อนใช้แผนการจัดการเรียนรู้

	 T2 	 คือ	 ทดสอบหลังใช้แผนการจัดการเรียนรู้

	 X 	 คือ	 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น

ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการทดลองกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน โคกหิน

ตั้งศึกษาศิลป์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ�ำนวน 25 คน โดยผู้วิจัยด�ำเนินการจัดการเรียนรู้ด้วยตนเองใน

รายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องอาหารและสารอาหาร ดังนี้

1. ชีแ้จงให้นกัเรียนทีเ่ป็นกลุม่ตัวอย่างทราบถงึการจดัการเรยีนรูต้ามรปูแบบ STEAM education เรือ่งอาหาร

และสารอาหาร เพื่อขอความร่วมมือและให้นักเรียนได้ปฏิบัติได้อย่างถูกต้อง

2. ทดสอบก่อนเรียน วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง อาหารและสารอาหาร ด้วยแบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ชนิด

ตัวเลือก 4 ตัวเลือก จ�ำนวน 30 ข้อ 

3. ด�ำเนินการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ STEAM education เรื่อง อาหารและสารอาหาร จ�ำนวน 3 แผน 

แผนละ 6 ชั่วโมง รวมเป็น 18 ชั่วโมง กับกลุ่มตัวอย่าง

4. เมื่อด�ำเนินการจัดการเรียนรู้ครบทั้ง 3 แผนแล้ว ทดสอบหลังเรียนด้วยแบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ชนิด

ตัวเลือก 4 ตัวเลือก จ�ำนวน 30 ข้อ ทดสอบจิตวิทยาศาสตร์ ด้วยแบบวัดจิตวิทยาศาสตร์ จ�ำนวน 30 ข้อ และทดสอบ

ความพึงพอใจด้วยแบบวัดความพึงพอใจ จ�ำนวน 10 ข้อ 

5. น�ำคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์ค่าทางสถิติเพื่อตรวจสอบสมมติฐานต่อไป

การวิเคราะห์ข้อมูล

1. เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาวทิยาศาสตร์ เร่ือง อาหารและสารอาหาร ของนกัเรยีน ชัน้ประถม

ศึกษาปีที่ 6 ก่อนเรียนกับหลังเรียน โดยใช้สถิติ T-test dependent

2. ศึกษาจิตวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 หลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ 

STEAM education เรื่อง อาหารและสารอาหาร โดยหาค่าเฉลี่ย (X)

3. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ STEAM 

education โดยหาค่าเฉลี่ย (X)
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ผลการวิจัย

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง อาหารและสารอาหาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 6 ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ STEAM education วิเคราะห์ค่าทางสถิติ T-test 

ส�ำหรบักลุม่ตวัอย่างทีไ่ม่อสิระต่อกนั ดงัตารางที ่1 พบว่าค่า t ทีไ่ด้จากการค�ำนวณมค่ีาเท่ากบั 11.68 แสดงให้เหน็ว่า 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนจากการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ STEAM education เรื่อง อาหาร

และสารอาหารสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ (P<0.01) 

ตารางที่ 1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน-หลังเรียนจากการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ STEAM education 

การทดสอบ N X S.D. t Sig. (2 - tailed)

ก่อนเรียน 25 15.68 4.13
11.681 0.000 **

หลังเรียน 25 24.16 2.41

** P<0.01

2. ผลการประเมินจิตวิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลังจากที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ STEAM 

education โดยใช้ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ดังแสดงในตารางที่ 2 พบว่า จิตวิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลังจากได้รับ

การจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ STEAM education เรื่อง อาหารและสารอาหาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

นักเรียนมีจิตวิทยาศาสตร์เฉลี่ยเท่ากับ 3.51 อยู่ในระดับมาก (X = 3.51, S.D. + 0.11) 

ตารางที ่2 ผลการประเมนิจติวทิยาศาสตร์ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 หลงัจากการจดัการเรยีนรู ้ตามรปูแบบ 

STEAM education เรื่อง อาหารและสารอาหาร

รายการประเมิน
ระดับจิตวิทยาศาสตร์

X S.D. ผลการประเมิน

1. ความอยากรู้อยากเห็น 3.35 0.56 ปานกลาง

2. ความซื่อสัตย์ 3.64 0.56 มาก

3. ความรอบคอบ 3.40 0.55 ปานกลาง

4. ความใจกว้าง 3.49 0.58 ปานกลาง

5. ความพยายามมุ่งมั่น 3.65 0.53 มาก

6. ความมีเหตุผล 3.59 0.55 มาก

7. ความรับผิดชอบ 3.60 0.52 มาก

8. ความร่วมมือช่วยเหลือ 3.47 0.55 ปานกลาง

9. ความคิดสร้างสรรค์ 3.40 0.62 ปานกลาง

10.เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ 3.52 0.55 มาก

ค่าเฉลี่ย 3.51 0.11 มาก
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3. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ 

STEAM Education เรื่อง อาหารและสารอาหาร ดังแสดงในตารางที่ 3 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อ

การจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ STEAM Education มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.18 อยู่ในระดับมาก (X = 4.18, S.D. + 0.28)

ตารางที่ 3 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ ตามรูปแบบ 

STEAM education เรื่อง อาหารและสารอาหาร

รายการประเมิน
ระดับความพึงพอใจ

X S.D. ผลการประเมิน

1. การจัดการเรียนรู้รูปแบบ STEAM education เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมใน
การท�ำกิจกรรม

4.48 0.82 มาก

2. การจัดการเรียนรู้รูปแบบ STEAM education ท�ำให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น 3.56 0.77 มาก

3. การจัดการเรยีนรูรู้ปแบบ STEAM education ท�ำให้นกัเรยีนได้ท�ำกจิกรรมอย่างอิสระ 4.24 0.72 มาก

4. การจัดการเรียนรู้รูปแบบ STEAM education ช่วยให้นักเรียนเรียนรู้วิทยาศาสตร์
ได้ดียิ่งขึ้น

4.40 0.76 มาก

5. การจัดการเรียนรู้รูปแบบ STEAM education มีกิจกรรมที่เหมาะสมกับระดับชั้น 4.04 0.73 มาก

6. การจัดการเรียนรู้รูปแบบ STEAM education ส่งเสริมให้นักเรียนได้ท�ำงานร่วมกัน
เป็นกลุ่ม

4.20 0.76 มาก

7. การจัดการเรียนรู้รูปแบบ STEAM education ส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักค้นคว้า
เพื่อแก้ไขปัญหาในชีวิตจริง

4.40 0.71 มาก

8. การจดัการเรยีนรูร้ปูแบบ STEAM education ส่งเสรมิให้นกัเรยีนท�ำงานเป็นขัน้ตอน 3.88 0.83 มาก

9. ระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม 4.36 0.70 มาก

10. นักเรียนมีความสุขกับการจัดการเรียนรู้รูปแบบสะตีมศึกษา 4.28 0.89 มาก

ค่าเฉลี่ย 4.18 0.28 มาก

สรุปผลการวิจัย

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง อาหารและสารอาหาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 6 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ STEAM education อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ 

(P<0.01) 

2. นักเรียนทีไ่ด้รบัการจดัการเรยีนรูต้ามรปูแบบ STEAM education เรือ่ง อาหารและสารอาหาร มจีติวทิยา

ศาสตร์เฉลี่ยอยู่ในระดับมาก 

3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ STEAM education อยู่ในระดับมาก
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อภิปรายผลการวิจัย

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง อาหารและสารอาหาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

หลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ STEAM education โดยท่ีผลการทดสอบก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

15.68 (S.D.+ 4.13) คิดเป็นร้อยละ 52.27 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 24.16 (S.D.+ 2.41) คิดเป็น

ร้อยละ 80.53 ผลการทดสอบหลงัเรยีนของนักเรยีนทีไ่ด้คะแนนสูงสดุ มค่ีาเท่ากับ 28 คะแนน และนกัเรยีนทีไ่ด้คะแนน

ต�่ำสุด มีค่าเท่ากับ 19 คะแนน ซึ่งนักเรียนที่ได้คะแนนสูงสุดจะมีพฤติกรรมชอบซักถามชอบน�ำเสนอ กระตือรือร้น

ขณะท�ำกิจกรรม ส่วนนักเรียนที่ได้คะแนนต�่ำสุดจะมีลักษณะพฤติกรรมที่ไม่ค่อยพูดเสนอความคิดเห็นน้อย  

จะตอบค�ำถามเมือ่ถูกกระตุ้น เมื่อทดสอบสมมติฐาน พบว่า เปน็ไปตามสมมติฐานที่ตัง้ไว้ คือ ผลสมัฤทธิท์างการเรียน

รายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง อาหารและสารอาหาร ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

สอดคล้องกับ มีนกาญจน์ แจ่มพงษ์ (2559, น. 75) ที่ศึกษาการพัฒนาชุดฝึกทักษะแบบ STEAM education 

เพือ่การสร้างสรรค์ชิน้งาน เรือ่ง พลงังานรอบตัวเรา โดยเปรียบเทยีบผลสมัฤทธิก่์อนเรยีนกับหลงัเรยีน พบว่า นกัเรยีน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลคะแนนก่อนเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 5.12 คิดเป็นร้อยละ 51.20 และคะแนนหลังเรียนมีค่า

เฉลี่ยเท่ากับ 8.15 คิดเป็นร้อยละ 81.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 และค่าเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นยัส�ำคัญทางสถติท่ีิระดับ 0.05 ซึง่ผลวจิยัเป็นไปตามสมมตฐิานทีต่ัง้ไว้ อาจเนือ่งมาจากการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบ 

STEAM education เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีนักเรียนได้ค้นหาปัญหาเข้าใจสาเหตุของปัญหา สืบค้นรวบรวมข้อมูล 

วิเคราะห์ข้อมูล วางแผนการแก้ปัญหาด้วยตนเองและลงมือปฏิบัติกิจกรรม โดยครูผู้สอนคอยกระตุ้นให้นักเรียนใช้

กระบวนการคิด หลักการทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ผ่านการท�ำงานเป็นขั้นตอน ถ่ายทอดออกมาด้วยศิลปะ

ตามจินตนาการของนักเรียน นักเรียนได้เรียนรู้อย่างอิสระมีความสุขกับการเรียนรู้ ท�ำให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหา

วิทยาศาสตร์อย่างลึกซึ้ง ตามทฤษฎีการเรียนรู้ของ Bloom’s Taxonomy (1956) กล่าวว่า การที่ผู้เรียนจะเรียนได้

อย่างมีประสิทธิภาพนั้นผู้เรียนจะต้องมีความกระตือรือร้นตลอดเวลา ผู้เรียนจะต้องมีความรู้ ความเข้าใจในสิ่งท่ีจะ

เรียนรู้ มนุษย์จะเกิดการเรียนรู้ใน 3 ด้าน คือ ด้านสติปัญญา ด้านร่างกาย และด้านจิตใจ ทุกสิ่งต้องด�ำเนินการไป

อย่างพร้อม ๆ กัน ถึงจะเป็นการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 

จิตวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังจากจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ STEAM education 

เรื่อง อาหารและสารอาหาร อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 (S.D.+ 0.11) โดยที่รายการประเมินจิตวิทยา

ศาสตร์ที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ความพยายามมุ่งมั่น มีค่าเท่ากับ 3.65 (S.D.+ 0.53) ซึ่งสอดคล้องกับ อุทัยวรรณ ปันค�ำ 

(2563, น. 133) ทีไ่ด้ศกึษาผลการใช้ชดุกจิกรรมฝึกทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ระดบัพืน้ฐานทีม่ต่ีอผลสมัฤทธิ์

ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และ เจตคติทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4–6 พบว่า 

เจตคติด้านความเพียรและความซื่อสัตย์มีค่าเฉลี่ยคะแนนท่ีสูง เพราะนักเรียนมีเจตคติทางด้านนี้และปฏิบัติในชีวิต

ประจ�ำวันอยู่เสมอ รายการประเมิน จิตวิทยาศาสตร์ที่มีค่าเฉลี่ยต�่ำสุด คือ ความอยากรู้อยากเห็น มีค่าเท่ากับ 3.35 

อาจเกดิจากการกระตุน้ของประเดน็ค�ำถามทีย่งัไม่ชวนสนใจเท่าท่ีควร และสือ่ทีน่�ำเข้าสูป่ระเดน็อาจไม่สอดคล้องกบั

สภาพปัญหาของนักเรียน กล่าวคือ นักเรียนในห้องไม่มีคนอ้วน แต่สื่อที่น�ำเสนอเป็นภาพเด็กอ้วน เป็นต้น นักเรียนที่

ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ STEAM education เรื่อง อาหารและสารอาหาร มีจิตวิทยาศาสตร์เฉลี่ยอยู่ใน

ระดับมาก ทั้งนี้อาจเป็นเพราะการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ STEAM education ผู้เรียนมีโอกาสได้ใช้ทักษะต่าง ๆ 
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กระบวนการความคิด และลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ซึ่งเป็นการส่งเสริมจิตวิทยาศาสตร์ของนักเรียน มัชฌิมา เส็งเล็ก 

(2564, น. 91) ได้ศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และจิตวิทยาศาสตร์ ส�ำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4–6 พบว่า ปัจจัยที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และจิตวิทยาศาสตร์

ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4–6 ได้แก่ ครูผู้สอนต้องเป็นผู้สร้างแรงจูงใจ มีประสบการณ์มีทักษะการจัด

กจิกรรมและใจกว้าง ผูเ้รยีนต้องมแีรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ ์ความรูพ้ืน้ฐาน ทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ และ เจตคติ

ทีตี่ต่อวทิยาศาสตร์ การจัดการเรยีนรูค้วรเป็นรปูแบบตามแนวคิดคอนสตคัตวิสิต์ การวดัและประเมนิผลตามสภาพจรงิ 

บรรยากาศห้องเรียนที่เป็นอิสระ การพูดและการแสดงออกทางความคิด และสื่อการสอนที่เอื้อต่อการเรียนรู้ 

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ STEAM education อยู่ในระดับมาก 

มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.18 (S.D.+ 0.28) ซึ่งประเด็นที่นักเรียนมีความพึงพอใจสูงท่ีสุดคือ การจัดการเรียนรู้รูปแบบ 

STEAM education เปิดโอกาสให้นักเรียนมส่ีวนร่วมในการท�ำกจิกรรม มค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 4.48 (S.D.+ 0.82) สอดคล้อง

กับเจนจิรา สันติไพบูลย์ และวิสูตร โพธิ์เงิน (2561, น. 77) ศึกษาการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตามแนวคิด STEAM 

education ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ พบว่านักเรียนชอบการจัดการเรียนการสอนเรื่องแข่งดินน�้ำมันมากท่ีสุด 

เพราะมีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรมและได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมเองเมื่อทดสอบสมมติฐานพบว่า เป็นไปตาม

สมมตฐิานทีต่ัง้ไว้ คอื นกัเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อการจดัการเรยีนรูต้ามรปูแบบ STEAM education อยูใ่นระดบัมาก 

ซ่ึงสอดคล้องกับภิญโญ วงศ์ทอง (2561, น. 105) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ STEAM 

education ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและความพึงพอใจของ

นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่4 พบว่า ผูเ้รยีนมคีวามพงึพอใจต่อการจดัการเรยีนรูแ้บบบรูณาการ STEAM education 

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 อยู่ในระดับมากที่สุด อาจเนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ STEAM education 

เป็นการจดัการเรยีนรูที้ใ่ห้อสิระทางความคิด เปิดโอกาสให้ใช้จนิตนาการเรยีนรูผ่้านการลงมอืท�ำ ซึง่ต่างจากการเรียนรู ้

แบบบรรยายผู้เรียนมีโอกาสเผชิญปัญหาด้วยตนเอง ออกแบบการแก้ปัญหา ตลอดจนถ่ายทอดวิธีการแก้ปัญหาตาม

จินตนาการของตนเอง ท�ำให้ผูเ้รยีนเกดิความเพลดิเพลนิและความพงึพอใจต่อการจดัการเรียนรูต้ามรปูแบบ STEAM 

education

จากการวิจัยผู้วิจัยพบว่าการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ STEAM education เป็นเครื่องมือที่ท�ำให้นักเรียน

มีความรู้ความเข้าใจและความสามารถในการท�ำงานอย่างเป็นข้ันตอน มีความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน

ให้ดีขึ้นตามล�ำดับ โดยผ่านกระบวนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 6 ขั้นตอน บูรณาการ 5 สาระท�ำให้นักเรียนได้รับการพัฒนา

ความมีเหตุผล ความพยายามมุ่งมั่น ความรับผิดชอบ และความคิดสร้างสรรค์ ตลอดจนทักษะด้านการคิด การใช้

เทคโนโลย ีทกัษะการแก้ปัญหา เพิม่ขึน้อกีด้วย นอกจากนีแ้ล้วยงัค้นพบอกีว่า การจดัการเรยีนรูต้ามรปูแบบ STEAM 

education ท�ำให้นกัเรยีนสร้างองค์ความรูไ้ด้ด้วยตนเองสามารถปรบัประยกุต์ และออกแบบชิน้งานอย่างสร้างสรรค์

ตามความคิดของนักเรียน มีความรู้ที่ฝังแน่น ต่างจากการสอนตามรูปแบบเดิม 

ข้อเสนอแนะทั่วไป

1. ควรศึกษาการจัดกิจกรรมที่ใช้กระบวนการกลุ่ม การแบ่งหน้าที่กันเพื่อลดความขัดแย้งภายในกลุ่ม

2. ควรมกีารก�ำหนดข้อจ�ำกดัของการใช้วสัด ุอปุกรณ์ เนือ่งจากในบางครัง้การออกแบบชิน้งานบางอย่างของ

นักเรียน ต้องใช้อุปกรณ์ที่มีราคาแพง จึงอาจต้องประยุกต์ใช้สิ่งที่มี ส่งผลให้ชิ้นงานอาจไม่สมบูรณ์ตามความประสงค์
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3. ในการเตรียมอุปกรณ์ควรให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมเพื่อเพิ่มความกระตือรือร้น และสร้างความรับผิดชอบให้

กับผู้เรียนด้วย

ข้อเสนอแนะการวิจัยครั้งต่อไป

ควรเพิ่มการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระสาระอื่นเท่ีเก่ียวข้องเพื่อประเมินผลนวัตกรรมท่ีใช้ใน

ทุกกลุ่มสาระที่ศึกษาตามรูปแบบ STEAM education
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